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Babylon 5 


Un área importante dentro 
de la SF la componen todas 
aquellas historias en las 


que de uno u otro modo los 


.El caza Starfury (Mark Kane) 


seres humanos hemos 


conseguido la tecnología 
necesaria para abandonar 


nuestro planeta madre y 


esparcirnos por las 
estrellas. De esta base 
parten multitud de historias 


sobre cargueros invadidos 


por plagas alienígenas, 
imperios galácticos, 
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estaciones espaciales, y 
un largo etcétera. Y todas di 277 mE % ) 
estas historias tienen 

un punto en común; jlas 


naves espaciales! 


La estación Babyion 5 (Dean A. Scott) 


uchas veces el dise- 

ño de las naves es- 

paciales de estas 

historias es algo se- 

cundario y Su exis- 

tencia sirve Única- 
mente como ingrediente necesario para 
las mismas. por lo cual su realización 
queda a capricho del artista. Pero en 
otras ocasiones, como sucede por ejem- 
plo en “Star Trek”, el desarrollo de la 
acción transcurre siempre dentro de na- 
ves espaciales y por ello los diseñadores 
ponen más cuidado en que las naves es- 
tén más definidas y sean consistentes 
con la tecnología y con el entorno del 
universo descrito. Esto es especialmen- 
te cierto en el caso de algunas series 
modernas de SF, donde los efectos es- 
peciales se crean casi exclusivamente 
con ordenador, y es especialmente cier- 
to en el caso de «Babylon 5». 


Direcciones sobre Babylon 5 
«Babylon 5» es una serie de SFrela- 
tivamente reciente y prácticamente des- 
conocida a este lado del charco (noso- 
tros, por ejemplo, no hemos visto 
nunca un sólo capítulo entero). Uno de 
sus atractivos radica en que todas las 
escenas de naves espaciales son rende- 
rizaciones hec' 
corren en Amiga (inicialmente) o en 


$ por programas que 


PC. Además, los propios diseños de las 
naves son modernos e interesantes (no- 
ta: los de “Star Trek”, en cambio, están 
algo lastrados por el hecho de que son 
derivaciones de diseños de los años 60. 
Pero no os equivoquéis, a nNOSOLroS NOS 
gusta mucho “Star Trek”), Natural- 
mente, y dado que hay muchos info- 
grafistas amantes de la SE, no tardaron 
en aparecer multitud de modelos 3D de 


Destructor terrestre Omega 
(Michael Stetson) 


Caza Thunderbolt 
(Todd Pedernazi) 


las naves de «Babylon 5» en la Red. Es- 
tos modelos no son los originales pero, 
como podéis ver en las fotos, algunos 
son extraordinariamente buenos. Estos 
modelos pueden ser hallados en algunas 
de las páginas dedicadas a la serie. No- 
sotros encontramos estas páginas gra- 
cias a José Miguel Iñiguez Sánchez, que 
envió entre Otras la siguiente dirección: 
http:lwww.ultradrive.comisci_fi.htm 


Partiendo de esta página de Evelio 
Pérez pueden hallarse otras direccio- 
nes. Por ejemplo en: 
http:IIwww.midwinter.com/lur/lurker.html 

hallaremos información general so- 
bre la serie: episodios. efectos especia- 
les, historia, etc. Sin embargo. para 
nuestros propósitos resultará de mayor 
interés la dirección: 
http:/Iwww.lehigh.edu/-tep3/b5-0b- 
jects.html 


Esta es la página de Todd Pederza- 
ni. Su interés radica en que está llena 
de thumbnails (imágenes pequeñas) 
con escenas de muchas de las naves de 
«Babylon 5». Pinchando en los nom- 
bres situados junto a estos thumbnails 
podremos o bien acceder a la dirección 
de correo de los autores o a su página 
Web. Adegnás también podremos “ba- 
jar" los modelos o las propias escenas a 


mayor tamaño. Fue partiendo de aquí 
como accedimos a las estupendas pági- 
nas de Chareles Morello, Dean A. Scott 
y -sobre todo— a la de Mark Kane. 


El universo de Babylon 5 

El universo dibujado en esta serie es 
sumamente interesante: en la época co- 
rrespondiente al primer episodio, la raza 
humana lleva ya un centenar de años ex- 
plorando un universo en el que existen 
numerosas razas diferentes y en el que 
la guerra, debido a los choques entre És- 

, es la tónica general. Todo empezó 
cuando los centaurianos llegaron al sis- 
tema solar en el que los terrestres per- 
manecían encerrados al carecer de la 
tecnología necesaria. Los centaurianos 
fueron la primera raza que tomó contac- 
to con la humanidad y se portaron muy 
bien con ésta, ya que primero permitie- 
ron a los terrestres emplear sus “portales 
estelares”, y luego les dieron toda la tec- 
nología necesaria paralos viajes interés- 
telares a cambio de poca cosa. . 

En los 80 años siguientes la huma- 
nidad se extendió por el universo y se 
forjó una reputación de raza fuerte e 
impetuosa al ayudar a otras razas me- 
adas contra invasiones de po- 
tencias con pocos escrúpulos, Esta si- 


nos av: 


tuación, sinembargo, acabó de manera 
catastrófica cuando los terrestres Se to- 
paron con los misteriosos Minbari. De- 
bido a un malentendido, estos nos de- 
clararon la guerra y gracias a Su 
tecnología superior nos barrieron hasta 
encerraros d. uevg en nuestro siste- 
ma natal. Entonces, cuando ya todo pa- 
recía perdido para la humanidad, los 
minbari, de repente, detuvieron el ata- 
que y se rindieron. ¿Por qué? Muy po- 
cos seres humanos supieron la razón. 
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El caso es que después de esto los se- 
res humanos decidieron construir una 
estación espacial que sirviese como 
punto de encuentro entre las diferentes 
razas, a fin de tener un lugar neutral 
donde éstas pudieran resolver sus dife- 
rencias. Algunas razas decidieron con- 
tribuir a este esfuerzo pero Otras no es- 
taban muy interesadas y por ello las tres 
primeras estaciones fueron saboteadas 
cuando estaban a medio construir. La 
cuarta desapareció misteriosamente sin 
dejar rastro una vez concluida, y la 
quinta, la Babylon 5, se convirtió en la 
última esperanza para la paz universal. 

Así, el primer episodio comienza 
con la puesta en funcionamiento de es- 
ta última estación. La intriga y la ac- 
ción están servidas ya que hay razas 
que desean la paz y otras que quieren la 
guerra. Los partidarios de la 
guerra intentarán sabotear los 
intentos de negociación o a la 
propia estación espacial. Una si- 
tuación en cierto modo similar 
a la que se da en “Espacio pro- 
fundo 9”, una de las series de 
Star Trek donde el escenario 
principal es también una 
estación espacial. 

El consultor de la serie no es 
otro que Harlan Ellison, un 
nombre que sonará a los buenos 
conocedores de la SE 


Las naves espaciales 

Según parece los efectos especiales 
del episodio piloto fueron generados 
con una red de Amigas por la “Foun- 
dation Imaging” dirigida por Ron 
Thorton (que tr  ajó entre otras cosas 
en Terminator 2). Estos efectos gana= 
ron un Emmy. Luego los efectos de los 
restantes episodios fueron hechos por 
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esta empresa y por la Netter Digital 
Imaging utilizando ya medios más po- 
tentes (12 Pentiums, 5 estaciones de 
trabajo Alpha y 3 Macinstosh). Ambas 
empresas utilizaron el «Lightwave 3D» 
de Newtek y quizá por esta razón una 
buena parte de los modelos que pueden 
verse en los Webs han sido construidos 
con este software (aunque estos mode- 
los son reproducciones hechas por 
amantes de la serie y no los originales). 

Las naves espaciales de «Babylon 5» 
son muchas y variadas. Para empezar el 
universo de la serie está lleno de razas; 
los Minbari, los Narn, los Shadow. los 
Vorlon, los Centaurianos, los Brakiri y 
muchas más. Además, cada raza suele 
tener varios tipos de naves; estaciones, 
cargueros, destructores, cazas, etc. Si a 
esto añadimos el hecho de que los dise- 


E 
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ñadores de la serie han procurado que 
las naves de cada raza tengan un estilo 
propio, comprenderemos el atractivo 
que «Bahylon 5» está teniendo entre 
muchos aficionados a la infografía. Es- 
te diseño está, al menos en ciertos ca- 
sos, íntimamente relacionado con el de- 
sarrollo tecnológico de las razas. Los 
terrestres, por ejemplo, carecen de gra- 
vedad artificial y por ello sus estaciones 


Otra ver: del Thunderbolt 
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y cruceros están diseñados de modo que 
las zonas habitables están sometidas a 
una rotación constante para simularla 
(esto es lo que sucede en «Babylon 5»). 

En cuanto a los modelos que encon- 
traremos en estas direcciones la mayoría 
están guardados en el formato de «Light- 
wave» pero también hay ficheros dxf y 
3ds, y algún modelo para «Imagine», 
«POV>» y otros programas. Muchos de 
estos ficheros son conversiones hechas 
por sus autores. Pero las páginas con los 
índices de los modelos están en constan- 
te cambio y sus autores introducen me- 
joras, conversiones y modelos nuevos. 
Estos modelos son de libre uso 
y la mayoría viene sin texturas. 
Como botón de muestra encon- 
traréis en el CD varios ficheros: 
a) Starfury.zip. Modelo creado 
por Mark Kane. Es una conver- 
sión del modelo del mismo au- 
tor en formato de «Lightwave». 
Está dividido en varios dxf que 
contienen el caza (starfury.dxf), 
el piloto (sfpilot) y los dos pa- 
neles interiores de control. Este 
aparato es el caza básico de la 
federación terrestre y su forma 
en X le da gran maniobrabilidad, aun- 
que está limitado por su incapacidad 
para el vuelo atmosférico. 

b) Hyperion.zip. El crucero Hiperion 
terrestre en formato 3ds. 

c) Shadow.zip. El crucero Shadow 
en formato POV. 

Nota: al estar creados por diferentes 
artistas, estos modelos no están propor- 
cionados entre sí. Ñ 
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Rhinoceros: 
un modelado 


r de Nurbs 


Hoy presentamos la versión Beta de un potente modelador que 


funciona bajo Windows y que basa su filosofía en una interfaz 
rápida y sencilla”y A el empleo de curvas NURBS. Se trata del 


«Rhinoceros» de McNew y Asociados. bste programa permite el 


diseño de complejas formas 
ne- 


ser “elevadas” —-mediante naa 


a ' 
construir superficies y sólidos de gra 


estos modelos podrán ser aprovecha 


os y tres dimensiones que pueden 
ariedad de métodos- para 
ejidad. Posteriormente, 


por muchos paquetes 


diferentes incluyendo «MAX, «3D Studio», «LightWave», 


hino» no es precisa- z 
mente un programa ¿ 
shareware. La beta E 
que hoy analiza- ¿ 
mos, y que podéis : 
encontrar en el CD, z 
es una versión especial para PCmanía E 
que expirará el 15 de enero, fechaenla ¿ 


«Softimage» y «POV». 


que el programa será comercializado a : 
un precio de unos 800 dólares según la: 
empresa (www.rhino3d.com). Como : 
ya sabéis, solemos dar preferencia en : 
estas páginas a aquellos programas con . 
los que todos podéis trabajar sin pro- E 
blemas. Esto abarca desde los progra- E modelador de NURBS (y de crear al- 
mas freeware como «POV» hasta aque- E 


llos paquetes comerciales de los que 
podemos conseguir versiones especia- 
les para publicar (como «Imagine»). 
Sin embargo, dedicaremos este artículo 
a «Rhinoceros» a fin de aprovechar la 
oportunidad de conocer un excelente 


gunos objetos con él). 


Uns 
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ao 


Filosofía general 
de «Rhinoceros» 
«Rhinoceros» —«Rhino», 


al 


como se le llama generalmen- 


$, 


DAS UACT 


te— no es un programa de ti- 
po poligonal como lo son 
«3D Studio» o «Imagine». 
Los objetos que crea «Rhino» 
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están formados a base de 
NURBS (Non Uniform Ra- 
tional  B-Splines). Las 
NURBS nos permitirán una 
mayor libertad en la construc- 
ción general de los modelos 
—a fin de cuentas los polígo- 
nos ho son más que una apro- 


q 


ximación a la forma ideal del 
objeto— y resultan especial- 
mente adecuadas para el mo- 


DIS 


delado de formas vivas. De 


AO MAN ao) 


hecho, y en gran medida, una 
buena parte en la decisión fi- 
nal de escribir este artículo se 
debió a nuestra visita a las pá- 
ginas de tutorial de «Rhino». En ellas 
hay varios ejemplos particularmente 
impresionantes —el modelado de un 
brazo alienígena y la construcción de 
una cabeza- que dan una idea acerca 
de la potencia del programa. Por su- 
puesto esto no quiere decir que crear 
una forma orgánica en «Rhino» sea al- 
go sencillo para cualquiera. Significa, 
simplemente, que una persona con al- 
gunas nociones de dibujo encontrará 
más sencilla esta tarea con «Rhino» 
que con un modelador poligonal de 
corte tradicional. 

La interfaz de «Rhino» se caracteri- 
za por su rapidez y comodidad (una 
vez, claro está, que uno termina con la 
fase de aprendizaje). El programa fun- 
ciona bajo Windows y consta de un 
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único módulo desde el cual se efectúan 
todas las operaciones. Además está di- 
señado de tal manera que muchas ope- 
raciones requieren un número de pul- 
saciones de ratón muy inferior al que 
sería preciso con otros programas (algo 
más abajo veremos algunos ejemplos 
de esto). Al cargarlo inicialmente, el 
programa exhibirá varias ventanas de 
trabajo (por defecto la “Top”, la 
“Front” y la “perspective”). Vamos a 
cargar el fichero vaca.3ds “incluido en 
el CD-ROM- en el que tenemos un 
viejo modelo de libre distribución. Para 
ello pincharemos en la opción open del 
menú file (de ahora en adelante una 
operación de este tipo la indicaremos 
más escuetamente con algo como “Fi- 
leXOpen”). Entonces aparecerá la caja 
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de diálogo de ficheros. Indi- 
caremos en ella que desea- 
mos seleccionar los archivos 
de tipo 3ds y pincharemos en 
el fichero deseado. Hecho es- 
to aparecerá el modelo de la 
vaca —en modo de malla de 
hilos— en las tres ventanas an- 
tes mencionadas. Veremos 
también que hay una ventana 
cuyo nombre aparece remar- 
cado puesto que se trata de la 
ventana activa. Esto significa 
que será esta ventana la que 
muestre el resultado de cier- 
tas operaciones. Si ahora pul- 
samos el botón | con el bo- 
tón izquierdo del ratón 
veremos cómo la vaca de esta 
ventana es renderizada en to- 
nos de grises en la ventana 
activa. Como véis, el propio 
«Rhino» se ha encargado de 
colocar una fuente de luz para 
la prueba e incluso nos ha ahorrado la 
presentación de la típica caja de render 
rápido. Ahora pinchad en otra ventana 
para volverla activa y pulsad nueva- 
mente sobre la opción de render de gri- 
ses. El resultado será que la ventana an- 
terior volverá a mostrar a la vaca en 
malla de hilos mientras que la actual 
pasará a exhibir el modelo en modo 
suavizado. Esta operación puede le- 
varse a cabo desde cualquier ventana y 
resulta muy útil porque a menudo el 
modo suavizado es la Única manera que 
tiene uno de saber si el objeto se ha 
construido adecuadamente o no. ¡Pero 
aún hay más! Si pincháis en el icono de 
render gris con el botón DERECHO 
del ratón, el render se llevará a cabo en 
todas las ventanas. Esto ocurre porque 


' 
' 


algunos iconos tienen dos funciones di- 
ferentes y accederemos a una u otra de- 
pendiendo del botón del ratón que em- 
pleemos (de ahora en adelante 
utilizaremos el término BI para referir- 
nos al botón izquierdo del ratón y 
BD para el derecho). 

Ahora pulsad dos veces 
BI sobre el nombre de al- 
guna de las ventanas. Con 
ello la ventana será maxi- 
mizada y veremos el ren- 
der a mayor tamaño. Un 
nuevo doble clic con BI 
sobre el nombre de la 
ventana hará volver a esta 
a su tamaño anterior. Se- 
guidamente activad la 
ventana de perspectiva y 
emplead las teclas de fle- 
cha para hacer girar a la 
vaca. Esta desaparecerá 
momentáneamente, susti- 
tuida por un conjunto de 
cajas de límites pero al 
terminar el giro, la vaca 
volverá a ser representada 
en modo suavizado. Tam- 
bién podemos emplear las 
teclas de flecha mientras 
dejamos pulsada la tecla de control, 
con lo que podremos mover la vaca por 
la ventana. Todo esto garantiza que el 
proceso de comprobación de la forma 
general de un objeto recién tratado será 
algo muy rápido y nada trabajoso 
(puesto que no hay que colocar luces, 
ni situar o apuntar cámaras). 

Ahora veamos otro ejemplo de la ra- 
pidez y eficacia de «Rhino». Seleccio- 
nemos “Edit/Select/Entire Objects” 
(seleccionar objetos enteros). Las va- 
cas volverán al modo de malla. Ahora 


pinchad con BI sobre el cuerpo de la 
vaca. La malla del objeto pinchado to- 
mará entonces un color amarillo indi- 
cando que ha quedado seleccionado. Si 
queremos anular esta selección bastará 
con pinchar fuera de la vaca. Situaos en 
la ventana Top y pinchad en alguno de 


los cuernos de la vaca con lo que am- 
bos tomarán el color amarillo (son un 
único objeto). Por último pinchad con 
Blen O .Con esto el icono efectuará 
un zoom sobre el objeto seleccionado. 
Sin embargo es más útil aún hacer la 
misma operación empleando BD, ya 
que entonces el zoom a los cuernos se 
realizará en todas las ventanas. Prácti- 
co, ¿verdad? 

Otro icono de uso frecuente es 9, 
que con B] efectuará un centrado de to- 
dos los objetos de la escena en la pan- 


talla en curso y con BD realizará la 
misma operación en todas las ventanas. 
También será útil el icono $*| con el 
que cambiaremos el tipo de vista en la 
ventana en curso. 

Hasta ahora la vaca nos ha servido 
para estudiar por encima el funciona- 


miento general de «Rhino» pero hay 


que recordar que la vaca es un objeto 
poligonal. Aunque «Rhino» puede im- 
portar objetos de este tipo y editarlos, 
para construir los suyos propios em- 
pleará NURBS. Los objetos creados 
mediante estas curvas tardan más en 
ser renderizados que los objetos poli- 
gonales (ya que requieren muchos más 
cálculos) y por ello no es mala idea 
usar las opciones de que dispone «Rhi- 
no» para convertir los objetos-nurbs en 
objetos-malla una vez que hemos ter- 
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minado con la fase de modelado (aun- 
que, por supuesto, debemos conservar 
los ficheros con las formas nurbs por si 
acaso). De hecho este proceso es im- 
prescindible para exportar los objetos 
creados a programas como «3D Stu- 
dio» o«POV». 


Puntos y curvas 

En «Rhino» los puntos pueden ser 
considerados como objetos simples 
que no resultarán visibles a menos que 
entremos en el modo de edición de 
puntos con algún objeto poligonal o 
que estemos colocando puntos en el es- 
pacio 3D, a fin de utilizarlos como 
marcadores (en cuyo caso se verán co- 
mo cuadrados diminutos). Sin embar- 
go. son más corrientes los puntos rela- 
cionados con las curvas spline. puesto 
que en este programa casi toda la crea- 
ción de objetos se basa en las distintas 
opciones existentes para crear formas 
3D a partir de curvas. En cuanto a és- 
tas, uno de los tutoriales del programa 
da una definición que no nos resistire- 
mos a incluir. Dice que las curvas de 
«Rhino» pueden ser consideradas co- 
mo trozos de alambre; Pueden ser rec- 
tas o retorcidas en las tres dimensiones. 
Estas curvas están delimita- 
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“FilelNew”). Situad el cursor en la zo- 
na superior de las dos filas verticales de 
iconos y pulsad sobre .3[con BI. Des- 
pués situaos sobre la ventana Top. Ob- 
servaréis que el cursor ha cambiado 
convirtiéndose en una gran cruceta. 
Con ello nos está indicando que está en 
el modo de colocación o edición (se- 
gún sea el caso) de puntos. Si ahora 
pulsáis repetidamente con BI mientras 
desplazáis el cursor por la pantalla ve- 
réis cómo empiezan a dibujarse puntos 
a lo largo de una curva que va cam- 
biando con el desplazamiento del cur- 
sor. Estos puntos que van quedando en 


+ Rliscweros Bela 27-44” - Untitled 3d 


das por dos puntos y cuando 
los dos se superponen se dice 
que la curva está “cerrada”. 
De lo contrario se entiende 
que la curva es “abierta”. Por 
último, cuando el dibujo de la 
curva se cruza consigo misma 
en uno O más puntos, ésta es 
llamada “ensortijada” y, 
cuando no es así, “suave”. 
Ahora vamos a dibujar 
nuestra primera curva (prime- 


[Ede Ecr Yen Curve Sufeca Sg lraretom Tock Ange Berós Hop 


la curva se llaman Puntos de Edición o 
Puntos de Greville y la opción utilizada 
es la de creación de curvas por interpo- 


lación de puntos. Para concluir el dibu- 
jo de la curva pulsad BD. Ahora dibu- 
jad una nueva curva e idla cerrando de 
modo que el cursor acabe cerca del pri- 
mer punto de la misma. Observaréis 
que el extremo de la curva sujeto por el 
cursor se pegará al primer punto, ce- 
rrando la curva. Si volvéis a pinchar 
con BI. la curva quedará terminada. Si, 
en cambio, en algún momento dado an- 
tes de acabar, pulsamos Escape, la cur- 
va será eliminada. 

Ahora hay que decir que la 
opción empleada es tan sólo 
una de las muchas de que dis- 
pone «Rhino» para crear cur- 
vas. Si situáis de nuevo el 
cursor sobre el mismo icono 
y pulsáis BI sin soltar el bo- 
tón durante un momento ve- 


réis cómo aparecen seis nue- 
vos iconos junto al recién 
pulsado. Aquí hay que enten- 
der que el icono “padre” re- 
presenta no sólo a una de las 


ro eliminaremos la vaca con 


» 15040 y 2618 


rr Snap 


opciones para dibujar curvas. 


- 


sino que también sirve como puerta pa- 
ra acceder al resto de las opciones de 
dibujo de curvas (esta situación se repi- 
te en muchos de los iconos de «Rhi- 
no»). Ahora examinemos las opciones 
de este submenú de iconos. Las más 
corrientes son las representadas por los 
tres iconos de la izquierda. El primero 
es igual al icono “padre” —que de he- 
cho es la opción de dibujo de curvas 
por defecto— y el siguiente es el de di- 
bujo de curvas mediante puntos de con- 
trol. Usando esta opción veréis que los 
puntos marcados no quedarán a lo lar- 
go de la línea dibujada, aunque su co- 
locación controlará la forma de la cur- 
va. Los puntos de control son —junto 
con los puntos de edición ya vistos— los 
que determinan la forma de la curva. El 
número de ambos tipos de puntos va 
parejo en todas las curvas y, de hecho. 
si eliminamos puntos de control esta- 
remos borrando también puntos de edi- 
ción (para borrar puntos de control, 
pinchad sobre ellos, seleccionándolos, 
y pulsad la tecla de suprimir). 

Para comprobar esto seleccionad 
cualquier curva dibujada (pinchando 
sobre ella) y pulsad sobre el icono “y 
con BI hasta que aparezca su submenú 
de iconos. El primer icono del extremo 
superior izquierdo de la nueva ventana 
tiene un dibujo con dos puntos fuera de 
una curva para representar la edición 
de puntos de control. Este icono tiene 
dos funciones (fijaos en la barra de se- 
paración). Con el botón izquierdo del 
ratón haremos aparecer los puntos de 
control para su edición y con el botón 
derecho los borraremos (no se pueden 
editar simultáneamente los puntos de 
edición y los de control en una misma 
curva). Si pincháis sobre un punto, este 
se volverá amarillo al quedar seleccio- 


nado y podremos desplazarlo arras- 
trando con el ratón. Jugad con los pun- 
tos de control y comprobad cómo se al- 
tera la curva. Después borradlos (BD en 
el mismo icono), seleccionad de nuevo 
la curva y activad la aparición de los 
puntos de edición (con BI en el siguien- 
te icono de la fila en el mismo subme- 
nú). Trastead con ellos y al acabar bo- 
rradlos (con BD en el mismo icono que 
los activó). 


Por último, veamos otra opción sen- 
cilla para dibujar curvas. Abrid el sub- 
menú de dibujo de curvas 2); y pulsad 
con BI sobre el tercer icono desde la iz- 
quierda. Este es el icono “Sketch Cur- 
ve” (esbozar curvas). Manteniendo pul- 
sado BJ. dibujad la curva en la ventana 
elegida. Observaréis cómo aparece un 
rastro de puntos delineando la curva. Al 
editar sus puntos de edición o los de 
control, comprobaréis que «Rhino» ha 
optimizado el número de puntos de la 
curva dibujada. Esta opción es quizá la 
más sencilla para crear nuevas Curvas. 


Selección y ayudas 

Ahora que sabemos un poco sobre 
creación y edición de curvas en «Rhi- 
no» es el momento de aprender algu- 
nas cosas más que podrán ayudarnos 
en estas cuestiones. Es casi seguro que 
los rendermaníacos más veteranos ya 
se estarán preguntando cómo pueden 
dibujarse curvas precisas y curvas si- 


métricas. Así pues lo mejor será empe- 
zar hablando del Grid. Limpiad las 


ventanas de trabajo (“FilelNew”) y 
mantened pulsado el icono E hasta 
que aparezca su submenú de iconos, 
Esta es la “Object Snap Toolbox” y con 
ella podremos manipular las distintas 
opciones de Grid y Snap que posee 
«Rhino». Como ya os habréis fijado, en 
todas las ventanas aparece una rejilla 
(grid) de líneas blancas. Este es el pla- 
no de construcción y las curvas que he- 
mos ido dibujando se han colocado 
siempre sobre él (realmente existe un 
plano de construcción para cada venta- 
na y esto lo notaremos si alteramos la 
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orientación de uno cualquiera de ellos. 
ya que los demás permanecerán inalte- 
rados). Pues bien, este plano, además 
de servir como referencia, puede ayu- 
darnos en el dibujo de curvas. Pinchad 
sobre el icono llamado “Gridsnap Tog- 
ele”. Si ahora activamos la opción de 
dibujo de curvas por interpolación de 
puntos o por colocación de puntos de 
control, notaremos que todos los pun- 
tos colocados se ajustan a las intersec- 
ciones de la rejilla. Más tarde veremos 
que sucede lo mismo al editar los pun- 
tos con el grid. Esto nos será bastante 
útil a la hora de crear curvas con di- 
mensiones determinadas (esta opción 
de Grid se desactiva volviendo a 
pinchar sobre ella). 

Ahora veamos cómo cambiar las di- 
mensiones de la rejilla. Sobre la fila ho- 
rizontal de iconos hay unas cuantas lí- 
neas que se emplean para introducir 
comandos y parámetros por teclado 
(«Rhino» dispone de un gran número 
de estos comandos). Si el programa ex- 
hibe una línea parpadeante junto a la 
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palabra “command”, es que está listo 


para recibir uno de estos comandos. De 
lo contrario probablemente estaremos 
en medio de la ejecución de alguna or- 
den, en cuyo caso podemos abandonar- 
la pulsando la tecla de escape. Cuando 
«Rhino» esté dispuesto teclead “Grid- 
size” y pulsad Enter. Si hemos tecleado 
la orden correctamente el programa 
mostrará una línea que indicará el ta- 
maño actual del grid (por defecto el 
“grid size” es de 1 unidad). Ahora in- 
troducid el nuevo valor. Como resulta- 
do el tamaño de cada intersección del 
grid cambiará, pero sólo en el plano de 
construcción de la ventana activa. 
Otros comandos relacionados con la 
rejilla son “Gridthick”, con el que po- 
dremos especificar la frecuencia de 
aparición de las líneas “gruesas” de la 
rejilla, y “Gridsections”, con el que po- 
dremos cambiar la resolución de la re- 
jilla. ¿Que qué es esto? Pulsad sobre el 
icono $) . Aparecerá un cursor con 
una lupa indicando que podremos efec- 
tuar un zoom positivo o negativo de- 


pendiendo de si arrastra- 
mos el cursor hacia arri- 
ba o hacia abajo. Si ha- 
céis un zoom negativo lo 
bastante largo veréis que 
la rejilla tiene unas di- 
mensiones determinadas. 
Deberemos aumentar el 
número de secciones de 
la rejilla para que esta 
abarque más espacio 
(manteniendo el mismo 
tamaño para las intersec- 
ciones). Por último la pa- 
labra “showgrid” mues- 
tra o borra el grid. 
Aparte de este uso con- 
vencional del Grid, «Rhi- 
no» dispone de muchas más ayudas de 
dibujo. Estas ayudas pueden, además, 
acumularse. Pinchad sobre el icono 
“Ortho Toggle” del submenú del grid. 
Este icono sirve para restringir el mo- 
vimiento de los puntos a un ángulo de- 
terminado. Cambiemos el ángulo usa- 
do por defecto (90 grados) a 45 grados. 
Ahora dibujad líneas. Veréis que el pro- 
grama restringe los ángulos para las lí- 
neas y que, además, si tenemos activa- 
do el “gridsnap”, los extremos de las 
líneas tendrán que acabar en unas posi- 
ciones determinadas. 

Otra ayuda importante en la edición 
la supone las posibilidades de selec- 
ción. Activad la aparición de puntos de 
edición en cualquier curva y mantened 
pulsada la tecla de mayúsculas mien- 
tras pincháis en diversos puntos. Esto 
nos servirá para ir seleccionando pun- 
tos. En caso de que queramos excluir 
algún punto de dicha selección bastará 
con pinchar de nuevo sobre él. Otra po- 
sibilidad es emplear una ventana de se- 
lección que englobe a los puntos a se- 


da 


leccionar. Además, si mantenemos pul- 
sada la tecla de mayúsculas, podremos 
agregar nuevos grupos de puntos a la 
selección (usando la ventana). Estas 
son las opciones de selección más em- 
pleadas pero hay muchas más como 
descubriremos si mantenemos pincha- 
. Ahora pin- 
chad sobre alguno de los pun- 


do el icono 


tos seleccionados y 
arrastradlo. ¡Todos los puntos 
seleccionados se desplazarán 
con el pinchado, alterando la 
forma de la curva! Pero esta 
es tan sólo una de las muchas 
operaciones que pueden ha- 
cerse. Ahora pinchad en el 
Icono al (rotaciones en dos 
y tres dimensiones) con BL 
Situad el cursor más o menos 
en el centro espacial de la se- 


«Rhino» nos pedirá que escojamos un 
punto. Pinchad en uno de los extremos 
de la curva. Automáticamente aparece- 
rá una línea que hará las veces de “es- 
pejo” para crear una copia de la curva 
seleccionada. Obviamente podemos 
emplear esta interesante opción para 


mo descubriremos si pinchamos en una 
de ellas— no se habrán unido aunque 
uno o dos de sus puntos ocupen el mis- 
mo espacio. Para unirlas (join) pulsa- 
remos en el icono +! y luego pincha- 
remos sobre ellas (pulsad Enter al final 
de la operación). Con esto ambas cur- 
vas se habrán convertido en 
una sola. Ahora seleccionad 
la curva resultante y teclead el 
comando explode. Esto sepa- 
rará nuevamente a las curvas 
permitiendo que las editemos 
individualmente. 

Por último vamos a hablar del 
icono de recorte y división 


(Split and Trim) +. Empe- 
cemos por dibujar dos curvas 
abiertas que se interseccionen 
haciendo una cruz. Pulsad so- 
bre el icono ya mencionado 


lección de puntos y pinchad. 
Aparecerá un punto y luego, 
al desplazar el cursor y pin- 


char de nuevo, una línea que 
servirá para establecer un án- 
gulo en torno al cual girarán 
los puntos de la selección. 
Por supuesto. todo lo aquí ex- 
plicado sobre selección sirve 
también para las superficies 
y los sólidos. 

Por último, otra ayuda sen- 
cilla pero agradable consiste 


con BI para elegir la herra- 
mienta de recorte. Ahora pin- 
chad a la que será la línea que 
hará las veces de tijera. Pul- 
sad Enter y luego pinchad so- 
bre la otra línea y pulsad En- 
ter de nuevo: el trozo de curva 
“recortado” desaparecerá (la 
razón de necesitar el empleo 


de Enter se debe a que pode- 
mos usar muchas más curvas- 
tijera y curvas a recortar). 
Una vez finalizada la prueba 


en que si pulsamos F2 cuando 
ha concluido la ejecución de 
un comando, este vuelve a activarse. 


Más sobre la edición 
de curvas 

Veamos algunas cosas más sobre 
curvas: activad el “gridsnap” y dibujad 
una curva no cerrada. Seguidamente 
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crear formas simétricas de una manera 
bastante fácil. 

Otra cuestión importante son las 
operaciones de unión y división. Su- 
pongamos que hemos creado un par de 
curvas usando la opción de grid para 
asegurarnos de que las dos están co- 


pinchad en el icono «a! con 
BL Con esto «Rhino» efec- 
tuará un undo y volveremos a ver a las 
dos curvas tal como estaban al princi- 
pio (con BD haríamos un redo. «Rhi- 
no» tiene por defecto cinco niveles de 
undo que podemos incrementar con el 
comando “numundo”). 

Ahora efectuaremos la misma prue- 


nectadas. Pues bien, estas curvas —Co- 


seleccionadla y pinchad en el icono 4 y ba con Split. Pulsad sobre + con BD 
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y luego pinchad sobre la curva que que- 
remos dividir y después sobre la curva- 
tijera. Después del Enter, la curva corta- 
da habrá quedado dividida en dos. 


Superficies y sólidos 

Ya conocemos el abc sobre las cur- 
vas de «Rhino» (aunque aún se podrían 
decir muchas más cosas sobre el tema), 
así que pasaremos a las superficies. Es- 


Informe Especial 


que cada uno de sus lados se encuentra 
con su opuesto se dice que se trata de 
una superficie cerrada o, más corrien- 
temente, de un objeto sólido (un ejem- 
plo perfectamente válido sería un cilin- 
dro). Como ocurría con las curvas, 
podremos llevar a cabo diversas opera- 
ciones complejas con las superficies; 
unirlas, recortarlas, etc. 

Elicono BY abrirá la caja de herra- 
mientas de super- 
ficies. Veamos 
una Opción bas- 
tante utilizada: co- 
mencemos dibu- 
jando una curva 
cerrada. Si ahora 
ordenamos un 
render de la venta- 
na no veremos na- 
da, ya que lo que 
tenemos no es aún 
una superficie vi- 
sible, sino tan só- 


lo una 
Abrid el icono 
B% y pulsad sobre 
el icono llamado 


curva. 


“From planar cur- 
ves” del submenú. 
Después pinchad 
sobre la curva. 
Ahora ordenad un 
render. ¡Ya tene- 
mos nuestra pri- 
mera superficie! 

Aunque este 
ejemplo es muy 


tas son (de nuevo tomando prestada 


una metáfora de los tutoriales) como 
piezas de tela que pueden orientarse en 
cualquier dirección 3D. Cuando una 
superficie está enrollada de tal manera 
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sencillo «Rhino» 
permite operaciones mucho más com- 
plejas. Podernos, por ejemplo, crear un 
sólido y luego dibujar una superficie 
sobre él, de modo que ésta se adapte a 
los contornos del sólido. Sin embargo 


“Erom planar curves” es la opción más 
utilizada de todas las existentes. 


Elevar superficies 

En las páginas siguientes crearemos 
un objeto con «Rhino» empleando al- 
gunas de sus opciones de elevación. Es 
aquí donde «Rhino» nos demostrará su 
potencia ya que el programa puede 
crear sólidos complejos partiendo de 
extrusiones que emplean diversas for- 
mas base y patches. 


Exportar objetos a «POV» 

Un inciso: como ya sabéis los 
pov-adeptos. «POV» sólo puede im- 
portar directamente objetos poligona- 
les si los datos de éstos están indicados 
en sentencias de su lenguaje escénico, 
como Smooth_triangle. «Rhino» pue- 
de almacenar sus objetos poligonales 
en este formato (con “FilelSave As”) e 
incluso puede grabarlos en un único fi- 
chero o en varios, según ordenemos. 
Además, la “traducción” a «POV» que 
efectúa «Rhino» es tan buena como la 
que hace «3ds2pov» ya que, como esta 
utilidad, «Rhino» grabará en el fichero 
POV la cámara, las fuentes de luz, el 
color de los objetos, etc. Además, el re- 
sultado será uno u otro dependiendo de 
cuál sea la ventana activa en el mo- 
mento de llevar a cabo la grabación. 
Así, si. por ejemplo ésta se realizó des- 
de la ventana Top, entonces el resulta- 
do que obtendremos al efectuar el ren- 
der desde «POV» será el mismo que 
puede verse desde «Rhino» al renderi- 
zar la ventana Top. 

Sin embargo. nada es perfecto y. tal 
y como como sucede con «3ds2pov», 
«Rhino» no traducirá a «POV» las 
texturas bitmap que podamos haber 
asignado al modelo. 


Taller Virtual 


Técnicas para el modelado 
de formas orgánicas (parte 1 


PR 
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Ye un infografita 
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e, sin embargo, existen 


a a las que 


4 . . qe 
e nas técnicas que pueden simplificarnos un 
"A RN 
poco este tipo de trabajos. En el presente 
artículo describiremos algunos trucos válidos 
para modelar cabezas y seguiremos paso a 
paso la construcción de la cabeza de un orco 


con el programa «Rhinoceros». 


no de los tutoriales 
de «Rhinoceros» 
describe en detalle 
la creación de una 
cabeza orgánica 
con este programa y 
fue una de las razones que nos motivó 
para hablar de «Rhino» (un modelador 
que permitía crear formas, como dicha 


cabeza tenía que ser interesante por 
fuerza). Pero, además. en dicho tutorial 
existe una referencia a la página de Je- 
remy Birns (en www.3drender.com), 
donde se explica otra técnica diferente 
para el modelado de cabezas. Así, des- 
pués de leer dichos textos, decidimos 
comprobar su validez y como resultado 
obtuvimos la cabeza de Iktorn, el orco, 
y algunos truquillos de modelado que 
describiremos a continuación. 


Papel y lápiz 

El primer paso para modelar una ca- 
beza es, necesariamente, dibujar sus 
perfiles con papel y lápiz. Esto puede 
intimidar a muchos rendermaníacos 
con falta de práctica en el dibujo pero 
la tarea no es tan difícil como parece. 
El mayor problema, incluso para gente 
con aptitudes para el dibujo, es ser ca- 
paces de reproducir las proporciones 
reales del cuerpo y en esto podrá ser- 
nos de ayuda un buen manual de anato- 
mía para artistas o un libro sobre dibujo 
del cuerpo humano. Con este material 
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podremos tomar nota de las propor- 
ciones del perfil de una cabeza es- 
tándar y reproducirla en papel cua- 
driculado. Una vez hecho esto no 
debería sernos demasiado difícil 
“personalizar” nuestra cabeza o 
realizar las deformaciones oportu- 
nas (si queremos crear una cabeza 
extraterrestre). Por último, en caso 
de que queramos crear una criatura 
fantástica o una caricatura, nuestro 
trabajo será aún más fácil, ya que 
en estos casos no existe ninguna 
proporción estándar que tengamos 
el deber de respetar. 

Una vez que tengamos nuestro per- 
fil, sea el que sea, deberemos realizar 
el dibujo de la misma cabeza vista de 
frente. Esto tampoco debería ser dema- 
siado difícil si arrastramos líneas hori- 
zontales desde el dibujo del perfil hasta 
el frontal para ver dónde está situado 
cada punto de referencia; la barbilla, el 
comienzo y final de los labios, la base 
de la nariz, los ojos... 


El método propuesto 
por Jeremy Birns 

Empezaremos diciendo que los dos 
métodos básicos que vamos a describir 
se basan en el empleo de curvas spline 
para dibujar los perfiles. Esto se debe a 
dos razones: por un lado a que el em- 
pleo de splines es lo más adecuado y 
rápido para dibujar perfiles suavizados 
y por otro a que más tarde, al elevar los 
perfiles, bastará con desplazar o inser- 
tar puntos de control en las curvas para 
realizar cambios en la forma 3d. (Re- 
cordemos que los objetos de «Rhino» 
se crean con Nurbs. Esto quiere decir 
que podremos realizar cambios en sus 
superficies trabajando sobre los puntos 
de control de las mismas). 
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El método propuesto por Jeremy 
Birns (y usado por él mismo con asom- 
brosos resultados) consiste en lo si- 
guiente: imaginemos que se divide una 
cabeza en planos verticales que se in- 
terseccionan en el centro de la misma, 
como los trozos de un pastel. En el pla- 
no central, que divide la cabeza cortan- 
do la nariz en dos mitades iguales, ub- 
tendríamos el perfil lateral normal de 
la cabeza y en los planos siguientes, 
obtenidos al ir rotando x grados sucesi- 
vamente, obtendríamos perfiles dife- 
rentes. Pues bien, Birns dibuja en el 
modelador empleado el perfil lateral 
normal de la cabeza. Luego realiza una 
copia del perfil, lo rota x grados en el 
eje paralelo al perfil inicial y modifica 
el nuevo dibujo para que corresponda 
al perfil que obtendríamos al intersec- 
cionar el nuevo plano (rotado x grados) 
con la cabeza. (Nota: el perfil emplea- 
do por Birns sólo incluye la parte de- 
lantera de la cabeza). Este proceso se 
repetirá hasta que se consiga una serie 
de perfiles que vayan modificándose 
desde el inicial (el perfil normal) hasta 
transformarse en el último que corres- 
ponderá al perfil de la parte trasera de 


la cabeza, después de una toda una 
serie de rotaciones que sumarán un 
total de 180 grados. 

Una vez hecho esto el siguiente pa- 
so será emplear alguna utilidad de 
“skining” para recubrir los perfiles 
con una piel, lo cual nos dará como 
resultado la mitad de la cabeza. En- 
tonces será fácil crear una copia-es- 
pejo del objeto y unirla para obte- 
ner la cabeza completa. En caso de 
que el resultado no sea el esperado 
habrá que modificar los perfiles y 
volver a ponerles la piel. Finalmen- 
te, cuando la forma 3d sea comple- 
tamente satisfactoria, será el momento 
de añadir las orejas y los ojos. 

Este método es probablemente el 
más rapido pero presenta dos graves in- 
convenientes. En primer lugar necesi- 
tamos una herramienta que sea capaz 
de crear una piel a partir de perfiles. En 
segundo lugar el infografista habrá de 
tener una gran capacidad de visualiza- 
ción espacial para “ver” mentalmente 
las modificaciones necesarias en cada 
curva con el fin de poderlas dibujar en 
el modelador. Probablemente, esta 
habilidad sólo podrá conseguirse 
después de un tiempo de práctica 
bastante considerable. 

Por contra. el método explicado por 
Jon Parker es más lento pero mucho 
más sencillo y no requiere ninguna uti- 
lidad de skinning. Este ha sido el méto- 
do empleado (aparte de algunos cam- 
bios que hemos ideado) para construir 
la cabeza de Iktorn y por ello lo descri- 
biremos con el máximo detalle (lo cual 
nos permitirá aprender un poco más so- 
bre el programa modelador conocido 
como «Rhino»). 

Pasamos ya a detallar el método pro- 
puesto por Jeremy Birns 


1) El primer paso será, como antes 
hemos dicho, dibujar en papel los per- 
files lateral y frontal de la cabeza a 
crear. Después podríamos. en caso de 
que dispusiéramos de un escáner, to- 
mar estos dibujos y colocarlos como 
Background (fondo) a fin de poder di- 
bujar los perfiles con comodidad. Pero, 
si no es este nuestro caso, tendremos 
que dibujar dichos perfiles en «Rhino» 
usando la opción de curvas interpola- 
das. Para ello será de gran ayuda el ha- 
ber realizado los dibujos en papel cua- 
driculado puesto que podremos 
apoyarnos en el grid del plano de cons- 
trucción del programa para no cometer 
errores al crear los perfiles. Dibujare- 
mos el perfil lateral completo de la ca- 
beza en la ventana Right y el perfil 
frontal de la misma en la ventana Front. 
En el perfil frontal incluiremos algunas 
curvas adicionales para representar la 
forma y colocación de la barbilla, la 
boca, las mejillas, la nariz y los ojos 
(estas curvas se emplearán más tarde, 
durante el proceso de esculpido y 
no forman realmente parte del perfil 
frontal de la cabeza). 

2) Por supuesto, los dos perfiles ten- 
drán que estar situados a la misma altu- 
ra y tener la misma escala y lo ideal se- 
rá centrarlos espacialmente de modo 
que cada uno interseccione al otro. 
Desde la ventana frontal deberemos ver 
al perfil lateral como una línea vertical 
situada en el mismo centro del perfil 
frontal y lo propio ocurrirá desde la 
ventana Right (invirtiendo los perfiles). 
Ahora, puesto que dentro de poco es- 
taremos seleccionando y desplazando 
puntos de control, deberemos impedir 
que pueda pincharse por error sobre las 
curvas-perfil que nos van a servir co- 
mo plantilla. Para ello lo mejor es se- 


leccionarlas todas y pinchar con BI 
(botón izquierdo) sobre el icono 
“Ghost/Unghost” situado dentro del 
submenú que aparece al pinchar en el 
icono “Layer control toolbox”, en la fi- 
la horizontal. Al hacer esto todas las 


formas seleccionadas tomarán el color ¿ 


de la capa llamada “frozen”, con lo que 
seguiremos viéndolas pero no podre- 
mos acceder a ellas hasta que no las 


“descongelemos” pulsando el mismo : 


icono con BD (botón derecho). Hay 
que decir que «Rhino» puede colocar 
los objetos en diferentes capas y pode- 
mos trabajar en una u otra. Los obje- 


tos-ghost se guardan en la capa frozen. 


Por último, y dado que el color asigna- 
do por defecto para los objetos-ghost 
pasa bastante desapercibido, convendrá 
cambiar el color asignado a la capa fro- 
zen. Para ello pulsaremos sobre el ico- 
no “layer control” del mismo submenú 
anterior y pincharemos sobre el color 
de esta capa cuando aparezca la venta- 
na “Edir Layers”. Entonces podremos 
utilizar la siguiente ventana para cam- 
biar el color de estos objetos. 

3) Situémonos ahora en la ventana 
Right y activemos el gridsnap. Segui- 
damente pincharermnos sobre el primer 
icono de la columna derecha para dibu- 
jar líneas. Entonces crearemos una lí- 


ES 


7 A 2 
IA 


EFE 


chad en el icono “Move”, situado de- 
bajo del anterior. Esto os permitirá 
arrastrar la fila de puntos. Situadlos de 
modo que el punto central quede más 
o menos en el centro de la coronilla del 
orco (guiaos por el perfil y tened acti- 
vado el gridsnap). Después de soltarlos 
pulsad sobre el icono “Stretch”, en el 
submenú que aparece con el icono 
“Transform”. Seguidamente pinchad 
en el punto central de la selección y 
cread otro punto más formando una lí- 
nea horizontal. Ahora, al desplazar el 
cursor veréis cómo los puntos se con- 

raen o expanden. Comprimid los pun- 
nea vertical cuyos extremos corresp +) asta 3 los dos exteriores se su- 
derán al punto más alto y más mE con la línea 2d que dibuja la 
perfil de la cabeza. Deberemo ES 
del perfil lateral. efor 
4) Ahora teclea A =: ero 

: d ' 


“elmo”, «Rhino» nos p 
silindro cuyos puntos de control poda- 


eguidamente habrá que re- 


ENE las filas de puntos 
e de la cabeza. Co- 
Ón de cada fila afecta a 


la línea de manera que es 
punto más exterior de a 


chas veces tendre- 
tas. Para ello, usad 


cionemos un objeto y el punto de control 


remos la línea. Entonce de erama os editar (la primitiva del cilindro del: o de la fila como 
nos pedirá que indiq| ya na y submenú de sólidos no es editable). Al . de o que no se desa- 
ra el número de pun Cd Crear 16 puntos de control adicionales . U te lado). 

van a añadirse a la línea (q necia para la línea y 16 ras paa: la rotación ¿ 7 ora á que hacer lo mismo 
mente sólo tiene 2). 1 me A unque esta vez la 


para eliminar la forma original or la supertic E o > ro de 
* perf ¡EN a colocación espacial « [50 S cer bie ch en cada fila (ya que | 

cie de revolución en forma de cia Punt on e ormare 5 E z simétrica). 

empleando la línea recién dibujad d para ote b a deseada a efectuamos un render rápi- 

Pulsad el icono llamado “Revolve od a 0 


tuado dentro del submenú accesible Ss é 


desde el icono “Surfaces Toolbox”. 


la ena e qm , tE A E 
fra. Después pulsare PER serie de será más simple y bastará con in- 


5) Ahora vamos a crea! 


as cuatro vistas nos daremos 


enta de que sólo falta crear la “cara” 
del orco, ya que sus perfiles están co- 


«Rhino» nos pedirá que indiquemos la , Control Po de la columna vertical E rrectos. Para ello usaremos Stretch, 
curva a “revolver” (pido perdón a la a derecha. Esto hará aparecer a los pun- ¿ Scale, Move y otras operaciones con 
Real Academia) y seleccionaremos E tos de control del objeto para su edi- ¿ grupos de puntos según corresponda y 
nuestra línea. Después pincharemos : ción. Situaos en la ventana Right y, uti- ¿ también crearemos. si es absolutamen- 


para colocar dos puntos con los quese ¿ lizando la ventana de selección y ¿ te preciso, nuevos puntos de control. 
dibujará una línea que funcionará co- ¿ ampliando si es necesario, seleccionad ¿ Pero ¡ay! no queda más espacio... Se- 


mo eje para la operación. Para nuestros : la fila superior de puntos. Ahora pin- E guiremos el próximo mes. 
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Nora inmortamie Podéis remitimos vuestros trabajos o consultas, bien por carta a la dirección que 
figura en la segunda página de Pcmanía, o vía e-mail a rendermania.pemaniaO hobbypress.es 


Variedad 


Quizá el detalle más 


importante a resaltar en el 
presente número sea la 
amplia variedad de medios 
utilizados por nuestros 
rendermaníacos 
para crear sus 
obras; «POV», 
«3D Studio», 


Jose Sastre ha enviado 


unas escenas —creadas 
con nuestro bienamado 
«POV»-— donde el prota- 


«Cali ga ri gonista es un humilde la- 
vabo modelado con gran 
Truespace», habilidad a pesar de cier- 


tos problemas logísticos 
«MAX, 


(sus padres no le permi- 
tieron colocar el lavabo 


«Imagine», 


delante del ordenador 


para que posara). Las 
«Rhinoceros»... Esta variedad imágenes se dividen en dos grupos; en el primero veremos un lavabo 
que resulta prácticamente perfecto y en el segundo casi lo mismo... 
también se extiende a las pro pi as salvo por unas texturas que parecen aspirar a un primer premio en un 
concurso de “pov-horteras” (¡aggg, ese cepillo...!). Aunque José nos 
obras entre las que enco ntraréis EXIGE en su carta que le ahorremos el suplicio de una crítica (para 
lo cual se la hace él mismo) no resistiremos la tentación de decirte 
diri gl bles , cazas, ametra lladoras que tus escenas aún hubieran podido ganar algo si hubieras colocado 
los típicos azulejos que hay en la mayoría de los cuartos de baño. En 
medievales , lavabos virtuales S cuanto a la cadenita del tapón, supongo que no conoces el “ipas” 
chain.inc de Rob Antonishen con el cual se pueden hacer muchos ti- 
mechs, e incluso... ¡un orco! 


pos de cadenas (www.geocities.com/soho/7865). Enhorabuena por 
tu lavabo y gracias por tu divertida carta. 
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Fernando Hoshino también ha Foni Sole pasa este mes a formar 


enviado máquinas de guerra para parte de la legión de esforzados lecto- 


la batallita humano-orca. Esta vez res que han enviado armamento para la 


se trata de un tanque —para los or- confrontación orco-humana (no temas, 


cos— y de otro dirigible —para los celebraremos una nueva batallita cuan- 


humanos- (¿por qué de repente do se hayan resuelto ciertos problemi- 


tanto dirigible para nuestros lance- llas que estamos sufriendo). Buscando 


ros? Confíamos en que las malas la originalidad Toni nos ha enviado un 


lenguas no digan que piensan uti- dirigible para los humanos pero (lo que 


lizarlos para huir). Ambas máqui- son las cosas) otro lector ha tenido la 


nas han sido creadas con «Caliga- misma idea. En cualquier caso el diri- 


ri Truespace Il» y Fernando incluye en su carta una pequeña explicación sobre su gible —creado con POV- es sencillo pe- 


construcción aparte de los propios ficheros .cob. Gracias por tu aportación, Fernando ro resultón y supondrá una gran ayuda 


(aunque parece imposible pasar los modelos a «POV>» sin pérdida alguna). para nuestros numerosos lanceros. ya 
peleen contra orcos o no-muertos. 


¡Gracias, pov-colega! 


César M. Bermúdez Gómez (alias Traste) nos envía dos 
magníficas imágenes que están entre lo mejorcito que hemos vis- 
to en el campo de los juegos de construcción virtuales. Se trara 
de dos juguetes montados con las piezas del Mecano 3 virtual 
que Traste ha creado para «3D Studio». Vista la calidad de las 
imágenes nos hemos tomado la libertad de bajar tu librería de 
piezas de tu Web pensando en aquellos de nuestros numerosos 

lectores que no 
disfrutan de acce- 
so a Internet. 


Gracias por tu fe- 


licitación a PC- 
manía y toma no- 
ta de la nuestra 


por tu trabajo. 


nos envía su 
contribución para la 
portada sobre 
Mechs. El modelo 
fue creado desde 
«Imagine» y expor- 
«POV» 


usando «3dto3d» a 


tado a 


AAA A 


fin de colocarle las texturas y renderizarlo desde nuestro trazador favorito. Daniel nos pide una 
opinión, así que ahí va: aunque no te lo creas, no nos parece que la textura que has puesto sea 
la más adecuada para este Mech. Quizá lo sería en una selva, pero en un desierto... La forma 
general y las articulaciones de las patas están muy bien y el aparato parece funcional pero te 
has olvidado de darnos su nombre, dimensiones, peso, potencia. etc. En cuanto a lo que dices 
de la conversión, es cierto que es una tarea muy pesada y quizá conviniera crear una pequeña 
utilidad adicional para facilitarnos la vida en este particular. Por lo demás tu Mech nos ha gus- 
tado mucho. Tomamos nota de tu sugerencia sobre el artículo de las texturas en «Imagine». 


Isaac Royo 
ZARAGOZA 


Inspirado por el aparato enviado 
por Giovanni Sestini, 
nos remite un estupendo Spitfire 
MK IT creado con la versión beta de 
un potente modelador; el «Rhino- 
ceros». Dicha beta, que permite 
crear modelos para «3D Studio». 
«POV» y otros programas, se en- 
cuentra disponible en www.rhi- 
no3d.com, aunque podéis utilizar 
la versión especial para PCmanía 
que hemos incluido en el CD de 
este mes (tiene un mes y medio 
más de vigencia. En cuanto al Spit- 
fire lo hemos encontrado perfecto. 
tanto en su forma como en sus tex- 
turas pero... ¿por qué las escenas 
carecen de perspectiva? 


es un aficiona- 


do al dibujo que últimamente está 


a 


quien los lectores recordarán 


por sus “supercabezas extra- 
terrestres”, vuelve a la carga 
con varias escenas creadas 


con «3D Studio» y retocadas 


avid Lozano LUCHA 


con «Photoshop». Lo más 
destacable, sin embargo, es una magnífica animación basada en el 
T1000 de Terminator. ¡Bravo! David anuncia en su carta la crea- 
ción de una revista electrónica de infografía a la que todos podéis 
contribuir e incluye una pregunta: ¿Cómo podemos reducir el nú- 
mero de polígonos de un objeto desde «3D Studio»? Pues bien, lo 
más sencillo es utilizar el Optimize, un ipas creado por Rolf Berteig 
para el Yost Group, o bien el Displace (creado por el mismo autor). 


empezando a luchar con «3D Studio». En su carta Isaac nos ha- 
bla de sus próximos proyectos, hace una autocrítica de sus esce- 
nas (algunas de las cuales han llegado a nuestra redacción de- 
fectuosas) y adjunta algunas preguntillas. ¿Se pueden obtener 
destellos en los objetos y deslumbramientos de cámara con 
MAX? Pues bien. aunque no sabemos gran cosa aún sobre este 
programa, nos atreveríamos a decir que sí. A fin de cuentas am- 
bas cosas son factibles desde «3D Studio», que es un producto de 
menor coste de 
la misma casa. 
¡Ánimo y sigue 
empollando! 
Tus escenas es- 
tán mas que bien 
para tratárse de 


las primeras. 
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Carlos Monterde Escudero ha enviado dos mudelos 


—que han llegado con cierto retraso para la batalla huma- 
no-orca. ¡Pero no te desanimes por ello! Dado el éxito de 


la convocatoria (y puesto que la portada del número 9 no 


consistió exactarnente en la batalla prometida) es probable 


que vuelva a convocarse una batallita uno de estos días 


(sobre todo si consegimos hacernos con un orco decente y 
ARTICULABLE). Ambos modelos han sido creados con 
«POV>», lo cual tiene su mérito sobre todo porque uno de 


ellos es un orco (sí, ya 


Emilio Jesús Álvarez Rivera nos envía su primer traba- 


jo con «3D Studio»; un caza Fl6. Este trabajo, a pesar de 


ser una “opera prima”, tiene una calidad y un detalle que 
normalmente sólo puede verse en los trabajos de infografis- 


sabéis, piel verde, mús- 
culos abultados, mal 
olor, ojos rojos y mira- 
da asesina). Por ello, y 


tas más veteranos. ¡Felicidades! (el autor incluso se ha mo- teniendo en cuenta las 


lestado en incluir un piloto). En cuanto a lo que mencionas dificultades que presen- 
tan los modelos antro- 
pomórficos desde 


«POV», ..0s abstendre- 


en tu carta, cada vez va siendo más difícil garantizar la pu- 


blicación de todos los trabajos que llegan a Rendermanía 


(y la razón, por supuesto, es que el volumen de misivas ha 


ido creciendo con el tiempo). ¿Y las mallas o las notas sobre mos de decir nada en su 


tu trabajo? Si no las envías (aunque sea de manera recorta- contra. ¡Anímate! Es 


da) sólo podemos dar fe de que has enviado unas imáge- cierto que hay Pov-ma- 


Nes, pero no de que el trabajo sea tuyo. estros consagrados pero 


no hay que descartar el 


que tú llegues a ser uno de ellos. Ah, y apúntate un tanto 


por la originalidad de ambos modelos (el otro es una ame- 


tralladora a pólvora con mechas en cada tubo). 


Y ahora una de respuestas cortas: Raul Vives pregunta 
por algún modelador para «POV>» que visualice las opera- 
ciones booleanas. No conocemos ninguno ni creemos que 
exista. Tomamos nota de lo de tratar la animación con 
«POV». José Luis Martín Romero pregunta por la página 
Web de Sócrates Rízquez. Está en www.maptel.es/pagper- 
sunal/socrates. Su dirección e-mail podrás pillarla partiendo 
de allí. En cuanto al Lnsflare de Nathan Kopp, llegas tarde 
pero gracias. Miguel Rocha Casado pregunta cómo pasar 


los objetos de «Imagine» a «POV>». Bien, si leíste el n* 9 lo 


Antonio Carlón Paredes es, aparte de un aficionado a la info- sabrás. Utiliza el «3dto3d» que salió en dicho número. El 


grafía, uno de los muchos seguidores de Dragon Ball de este país. Pa- dxf es un formato de «AutoCAD» y, como el «3D Studio», 
ra demostrarlo Antonio nos ha enviado dos conocidos personajes de se trata de un programa de pago. Daremos las gracias a J. 


Miguel Iñiguez Sánchez por sus notictas sobre el modela- 


esta serie; Kaito y el mismísimo Goku. Antonio ha enviado los 3ds 


para demostrar la autoría pero los hemos eliminado a petición suya. dor de splines para «POV>» y por las direcciones de colec- 


Gracias por tus felicitaciones y... ¿Para cuándo el tirano Frazer? ciones de modelos e imágenes sobre naves espaciales y SE 
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